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Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran berbasis Macromedia Flash 
Professional 8 pada mata pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di SMKN 1 Sidoarjo, Untuk 
mengetahui hasil belajar siswa kelas XI TIPTL SKMN 1 Sidoarjo pada mata pelajaran Instalasi 
Penerangan Listrik pada saat sebelum dan sesudah diberikan media pembelajaran berbasis 
Macromedia Flash Professional 8.  
Hasil belajar siswa yang diteliti meliputi ranah pengetahuan, afektif dan psikomotor. Penelitian ini 
dilakukan dalam tiga tahap, untuk tahap pertama adalah persiapan dan perencanaan, tahap kedua 
adalah pelaksanaan penelitian, tahap ketiga adalah penyajian hasil penelitian. Penelitian yang 
dilaksanakan pada kelas XI TIPTL SMKN 1 Sidoarjo menggunakan rancangan Research and 
Development (R & D).  
Hasil penelitian menunjukan hasil belajar sebelum diberikan media pembelajaran nilai ranah 
pengetahuan rata-rata 62,84 dengan persentase ketuntasan hasil belajar 0%. Sedangkan setelah 
diberikan media pembelajaran nilai ranah pengetahuan rata-rata 85.42, nilai ranah afektif rata-rata 
79.11 dan nilai ranah psikomotor rata-rata 78.64, sehingga nilai rata-rata total 81.06 dengan 
persentase ketuntasan hasil belajar 100%. Hasil uji perbedaan hasil belajar menunjukan Thitung ranah 
pengetahuan 28,00. Ttabel didapatkan nilai sebesar 2,04,  maka Thitung >Ttabel. Sedangkan nilai analisis 
signifikansi (α) didapatkan nilai 0,00, maka signifikansinya lebih kecil dari 0,05. Disimpulkan 
bahwa hasil belajar siswa setelah diberikan media pembelajaran lebih baik dari hasil belajar sebelum 
diberikan media pembelajaran. 
Kata kunci: model pembelajaran, hasil belajar. 
 
Abstract 
The purpose of this research is to produce learning media based Macromedia Flash Professional 8 
on the subjects of Electrical Lighting Installation in SMKN 1 Sidoarjo, To find a class XI student 
learning outcomes TIPTL SKMN 1 Sidoarjo on subjects that learned Electrical Lighting Installation 
before and after given a learning media based Macromedia Flash Professional 8.  
Student learning outcomes examined included the realm of knowledge, affective and psychomotor. 
This research was conducted in three stages, the first stage is the preparation and planning, the 
second phase is the implementation of the research, the third stage is the presentation of research 
results. The study, conducted in class XI TIPTL SMK 1 Sidoarjo using draft Research and 
Development (R & D).  
The results showed the results before learning media given, the value of the domain knowledge with a 
62,96 average percentage of learning outcomes completeness 0%. Meanwhile, after being given the 
knowledge of learning media realm value on average 85,41, the affective value of the average value 
of psychomotor 79,53 and an average of 78,58, so that the average value of a total of 81,05 with a 
percentage of 100% mastery learning outcomes. The test results showed differences in learning 
outcomes Tcount realm of knowledge 28,00. Ttable obtained a value of 2,04, then Tcount > Ttable. While 
the value of the analysis of significance (α) obtained the value of 0,00, then the significance is less 
than 0,05. Concluded that student learning outcomes after a given learning media better than before 
given the learning outcomes of learning media 
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PENDAHULUAN 
Pada era globalisasi bangunan rumah dan 
gedung – gedung bertingkat semakin banyak, 
sehingga membutuhkan listrik sebagai penerangan 
atau sebagai sumber energi bagi peralatan lainnya, 
yang membuat kompetensi instalasi listrik semakin 
dibutuhkan di lapangan. Sistem instalasi yang baik 
menjadi suatu syarat penting untuk rumah,  gedung 
– gedung sampai penerangan luar ruangan 
(outdoor), sehingga menjamin fasilitas yang 
diberikan tetap terjamin dan keamanan terhadap 
listrik juga terjaga. 
Mengingat hal ini ada keharusan bahwa siswa – 
siswi SMK perlu mempelajari tentang instalasi 
penerangan listrik, perlu diberikan materi yang baru 
dan inovatif. Agar siswa – siswi SMK memiliki 
kompetensi yang lebih baik ketika akan menempuh 
jenjang yang lebih tinggi atau langsung turun di 
lapangan pekerjaan. Maka dari itu diperlukan media 
pembelajaran untuk melaksanakan pembelajaran ini, 
agar pembelajaran berlangsung dengan baik dan 
menyenangkan. Sehingga media pembelajaran ini 
harus dibuat agar mendekati dengan kompetensi 
yang dimaksudkan, karena media ini adalah 
pengalaman langsung dari siswa untuk menambah 
mutu kompetensi dan menambah pengalaman dalam 
melakukan instalasi penerangan listrik sesuai 
dengan mata pelajaran yang ada. Pada Sekolah 
Menengah Kejuruan Negeri (SMKN) 1 Sidoarjo ada 
beberapa media pembelajaran yang digunakan untuk 
mendukung proses belajar mengajar pada mata 
pelajaran Instalasi Penerangan Listrik. Salah satu 
contoh yaitu media pembelajaran yang berbentuk 
trainer lampu, saklar tunggal dan saklar ganda . 
Namun menurut hasil wawancara pada guru mata 
pelajaran Instalasi Penerangan Listrik pada bulan 
Mei 2015, kekurangan media ditunjukkan pada 
media pembelajaran yang memuat tentang 
penerangan luar ruangan   yang lainnya seperti: 
penerangan jalan, penerangan lapangan sepak bola, 
dll. Di sekolah tersebut masih belum ada media 
pembelajaran (trainer dan software) mengenai 
komponen – komponen yang lainnya. Hal ini salah 
satu latar belakang peneliti membuat penelitian 
mengenai pengembangan media pembelajaran di 
sekolah tersebut.  
Di SMKN 1 Sidoarjo, khususnya pada mata 
pelajaran instalasi penerangan listrik, media 
pembelajaran berbasis Macromedia Flash Professonal 
8 belum pernah digunakan, latar belakang inilah yang 
membuat peneliti ingin mengajukan judul skripsi 
mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Macromedia Flash Professional 8 Pada Mata 
Pelajaran Instalasi Penerangan Listrik di SMKN 1 
Sidoarjo” 
Berdasarkan beberapa uraian pada latar 
belakang di atas, dapat dirumuskan rumusan masalah 
sebagai berikut: (1) Bagaimana validitas media 
pembelajaran berbasis Macromedia Flash 
Professional 8 pada mata pelajaran instalasi 
penerangan listrik? (2) Bagaimana respon siswa 
terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis 
Macromedia Flash Professional 8 pada mata 
pelajaran instalasi penerangan listrik pada kelas XI 
TIPTL di SMKN 1 Sidoarjo?  (3) Bagaimana hasil 
belajar siswa kelas XI TIPTL  di SMKN 1 Sidoarjo 
pada mata pelajaran instalasi penerangan listrik 
sebelum dan sesudah dibelajarkan menggunakan 
media pembelajaran berbasis Macromedia Flash 
Professional 8? 
Kata Media berasal dari bahasa Latin dan 
merupakan bentuk jamak dari kata medium yang 
memiliki arti perantara. Medoe adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan 
(Sadiman, 2010: 06). Berbeda dengan Association of 
Education and Communication Technology (AECT) 
dalam Sadiman (2010) membatasi media sebagai 
segala bentuk dan saluran yang digunakan orang 
untuk menyalurkan pesan/informasi. Menurut Briggs 
dalam Sadiman (2010) mengemukakan bahwa media 
adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan peran 
serta merangsang siswa untuk belajar. Sedangkan 
menurut Gagne dalam Sadiman (2010) 
mengemukakan bahwa media adalah berbagai jenis 
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 
merangsangnya untuk belajar. Dapat ditarik 
kesimpulan sementara jika media merupakan 
perantara penyalur pesan/informasi yang dapat 
merangsang siswa agar mendapati rasa ingin belajar. 
Menurut Mohamad Nur (2011), model 
pembelajaran langsung merupakan sebuah model 
yang berpusat pada guru yang memiliki lima langkah, 
yaitu: mempersiapkan dan memotivasi siswa, 
menjelaskan dan mendemonstrasikan, latihan 
terbimbing, umpan balik, dan latihan lanjutan. 
Model pembelajaran langsung dapat diterapkan 
bagi setiap mata pelajaran, namun model ini paling 
cocok untuk mata pelajaran yang berorientasi pada 
kinerja, misalnya membaca, menulis, matematika, 
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musik, dan pendidikan jasmani (Mohamad Nur, 
2011). 
Menurut Wibawanto (2006) Adobe Flash (atau 
Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak 
komputer yang merupakan produk unggulan Adobe 
Systems. Adobe Flash digunakan untuk membuat 
gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. 
Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini 
mempunyai file bertipe .swf dan dapat diputar di 
penjelajah web yang telah dipasang Adobe Flash 
Player. Flash menggunakan bahasa pemrograman 
bernama ActionScript yang muncul pertama kalinya 
pada Flash 5. Sebelum tahun 2005, Flash dirilis oleh 
Macromedia. Flash 1.0 diluncurkan pada tahun 1996 
setelah Macromedia membeli program animasi vektor 
bernama FutureSplash. Versi terakhir yang 
diluncurkan di pasaran dengan menggunakan nama 
„Macromedia‟ adalah Macromedia Flash 8. Pada 
tanggal 3 Desember 2005 Adobe Systems 
mengakuisisi Macromedia dan seluruh produknya, 
sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi 
Adobe Flash. 
Menurut Wibawanto (2006) Macromedia Flash 
adalah sebuah program mutimedia dan animasi yang 
keberadaannya ditujukan bagi pecinta desain dan 
animasi untuk berkreasi membuat aplikasi-aplikasi 
unik, animasi-animasi interaktif pada halaman web, 
film animasi kartun, presentasi bisnis maupun 
kegiatan lainnya. Disamping itu, tidak menutup 
kemungkinan juga dengan menggunakan secara 
optimal kemampuan penggunaan fasilitas 
menggambar dan bahasa pemrograman pada Flash 
(action script) ini kita mampu membuat game-game 
yang menarik. 
Menurut Wibawanto (2006) Keunggulan dari 
Macromedia Flash dibandingkan program animasi 
lainnya adalah: (1) Mudah dipelajari bagi seorang 
pemula yang masih awam dengan dunia desain. (2) 
Pengguna dapat dengan mudah dan bebas dalam 
berkreasi membuat animasi dengan gerakan bebas 
sesuai dengan alur adegan yang dikehendaki. (3) 
Dapat menghasilkan file yang ukurannya kecil. 
Karena Flash menggunakan animasi yang berbasis 
vektor. (4) Macromedia Flash menghasilkan file 
bertipe (ektensi). FLA yang bersifat fleksibel, karena 
dapat dikonversikan menjadi bertipe .swf, .html, .gif, 
.png, .exe, .mov. 
Metode pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 
tersebut (Sugiyono, 2011). 
Kata Media berasal dari bahasa Latin dan 
merupakan bentuk jamak dari kata medium yang 
memiliki arti perantara. Medoe adalah perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan 
(Sadiman, 2010: 06). 
Dari arti tersebut peneliti dapat mengambil 
kesimpulan bahwa pengembangan media adalah suatu 
usaha menghasilkan produk yang dapat menjadikan 
perantara antar satu individu maupun kelompok 
kepada individu maupun kelompok lainnya. 
Pada penelitian ini yang dihasilkan adalah 
media ajar yang dibuat dengan software Macromedia 
Flash 8. Dimana pada Macromedia Flash 8 ini 
peneliti membuat suatu media guna membantu proses 
pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. 
Menurut Sudjana (2011, 22) menjelaskan bahwa 
hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang 
dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman 
belajarnya. Sehingga dapat dikatakan bahwa hasil 
belajar juga merupakan perubahan yang didapatkan 
setelah melalui proses belajar. Perubahan ini juga 
meliputi perubahan dalam bentuk kemampuan, 
kebiasaan, pengusaaan, dan juga pengetahuan. 
Gagne (dalam Sudjana, 2011) membagi lima 
kategori hasil belajar, yakni (a) informasi verbal, (b) 
keterampilan intelektual, (c) strategi kognitif, (d) 
sikap, dan (e) keterampilan motoris. 
Dalam mutu dan kualitas pendidikan nasional 
saat ini lebih menggunakan  klasifikasi hasil belajar 
dari Benyamin Bloom yang mengkategorikannya 
menjadi 3 ranah, yaitu: (1) Ranah Kognitif (2) Ranah 
Afektif (3) Ranah Psikomotor 
Tujuan awal dari hasil belajar tidak lain adalah 
untuk mengetahui tingkat pemahaman dan 
pengusaaan materi oleh siswa setelah melalui proses 
belajar dalam bentuk penilaian. 
Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 
hasil atau perubahan keterampilan setelah melalui 
proses belajar yang meliputi keterampilan kognitif, 
afektif dan psikomotor. 
Macam-macam perlengkapan instalasi 
penerangan listrik yaitu penghantar instalasi listrik, 
MCB (Miniature Circuit Breaker), ELCB (Earth 
Leakage Circuit Breaker), kWh-meter, sekring, 
sakelar, fiting, Stopkontak, dan kotak sambungan. 
 
METODE 
Menurut Sugiyono (2013: 407) metode 
penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa 
Inggrisnya Research and Development adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 
tertentu. Penelitian ini diadaptasi dari penelitian 
bertipe Research and Development (R & D), namun 
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dikarenakan adanya batasan waktu, maka langkah 
penelitian disederhanakan menjadi 7 langkah dari 10 
langkah dengan ditandai langkah yang berwarna hijau 
dan yang dilewati berwarna biru, antara lain: 
 
 
Gambar 1. Desain Penelitian Metode Research and 
Development (R&D) 
Penelitian ini menggunakan desain uji coba 
dengan jenis Pre-Eksperimental dan menggunakan 
desain one group pretest-posttest, dimana hasil 
belajar dilakukan sebelum perlakuan (pretest) dan 
sesudah perlakuan (posttest) dikarenakan kelas XI 
TIPTL 1 yang kurang memadai untuk digunakan 
sebagai salah satu sampel penelitian karena masih 
banyak siswa yang belum menyelesaikan praktek 
industri. Dan dengan gambar desain penelitian one 
group pretest-posttest ditunjukkan  Gambar 3.2. 
 
 
 
Gambar 2. Desain Uji Coba One Group Pretest-
Posttest  
(Sugiyono, 2013:111) 
Keterangan: 
X : perlakuan yang diberikan (siswa diajar dengan 
metode  MPL menggunakan media 
pembelajaran) 
O1: nilai Pretest (pemberian tes sebelum perlakuan 
pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran) 
O2 : nilai posttest (pemberian tes setelah perlakuan 
pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran) 
Pengaruh perlakuan terhadap kompetensi 
siswa = (O2-O1) 
Untuk menentukan validitas perangkat 
pembelajaran adalah dengan melihat nilai yang 
didapatkan dari validator kemudian dikonversikan 
pada tabel ukuran penilaian. 
Tabel 1. Ukuran Penilaian Validasi 
Penilaian 
Kualitatif 
Nilai Penilaian Kuantitatif 
Sangat Baik 5 81% - 100% 
Baik 4 61% - 80% 
Sedang 3 41% - 60% 
Penilaian 
Kualitatif 
Nilai Penilaian Kuantitatif 
Buruk 2 21% - 40% 
Buruk Sekali 1 20% 
           Sumber: Riduwan, (2013) 
 
Cara menentukan skor maksimal validator 
adalah dengan mengalikan banyaknya validator 
dengan bobot nilai tertinggi pada penilaian kuantitatif. 
Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai 
berikut. 
∑ nilai tertinggi validator = n x p 
 
Keterangan: 
n = jumlah validator 
p = bobot maksimal nilai kualitatif 
Menentukan jumlah jawaban validator 
Sangat setuju  n x 5 
Setuju  n x 4 
Cukup setuju  n x 3 
Tidak setuju  n x 2 
Sangat tidak setuju n x 1 
Skor validasi             ........ 
n = jumlah validator yang memilih penilaian 
kualitatif. 
Setelah melakukan penjumlahan jawaban 
validator langkah berikutnya adalah menentukan hasil 
rating dengan rumus. 
 
 
 
Hasil belajar siswa yang akan diukur adalah 
hasil belajar ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 
Analisis terhadap hasil belajar siswa didasarkan pada 
tes evaluasi akhir pembelajaran. Tes hasil belajar ini 
digunakan untuk mengetahui seberapa jauh tingkat 
ketuntasan hasil belajar siswa, dengan kriteria 
ketuntasan belajar di SMK Negeri 1 Sidoarjo yaitu ≥ 
75. 
Berdasarkan ketentuan di atas, siswa dinyatakan 
tuntas dengan kriteria apabila dalam hasil pretest  dan 
posttest mendapatkan nilai sesuai dengan KKM yang 
ditetapkan oleh SMK Negeri 1 Sidoarjo yaitu  ≥ 75. 
Pada penelitian ini data sampel diperoleh dari nilai 
pretest dan posttest, yaitu dikelas XI TIPTL 2. Hasil 
dari nilai pretest dan posttest di kelas tersebut 
kemudian dilakukan uji normalitas, homogenitas, dan 
uji-t. 
Uji normalitas pada nilai pretest populasi 
digunakan untuk mengetahui apakah populasi dalam 
penelitian berdistribusi normal. Dalam menguji 
normalitas populasi, digunakan kolmogorov-Smirnov 
yang dirumuskan sebagai berikut: 
O1 X O2 
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Langkah-langkah dalam menentukan uji normalitas: 
(a) Merumuskan hipotesis statistik, H0 = sampel 
berdistribusi normal, Ha=sampel berdistribusi tidak 
normal. (b) Menentukan taraf signifikansi α = 0,05. 
(c) Uji statistik menggunakan program SPSS Versi 
16.0 Yaitu Dengan Menggunakan One Sample 
Kolmogorov-Smirnov Test. (d) Kriteria pengujian 
untuk hasil pengujian SPSS H0 diterima apabila taraf 
signifikansi > 0,05 sedangkan H0 ditolak apabila hasil 
signifikansi < 0,05. 
Uji Homogenitas dilakukan untuk mengetahui 
apakah data homogen atau tidak. Berikut merupakan 
langkah-langkah dalam pengujian homogenitas 
varian. 
(a) Merumuskan Hipotesis Statistik, H0 = sampel 
homogen, Ha = sampel tidak homogen, (b) 
Menentukan taraf signifikan α = 0,05, (c) Uji statistik 
dilakukan dengan SPSS yaitu dengan Homogenity 
Test, (d) Kriteria pengujian untuk hasil pengujian 
SPSS H0 diterima apabila taraf signifikansi > 0,05 
sedangkan H0 ditolak apabila hasil signifikansi < 
0,05.  
Pengujian hipotesis dimaksudkan untuk menguji 
apakah hipotesis yang diajukan pada penelitian ini, 
diterima atau ditolak. Adapun hipotesis dalam 
penelitian ini adalah: 
H0  = Hasil belajar siswa setelah diberikan media 
pembelajaran sama dengan hasil belajar sebelum 
diberikan media pembelajaran. 
Ha = Hasil belajar siswa setelah diberikan media 
pembelajaran lebih baik dari hasil belajar 
sebelum diberikan media pembelajaran. 
Uji-t  
Uji-t adalah jenis pengujian statistika untuk 
mengetahui apakah ada perbedaan dari nilai yang 
diperkirakan dengan nilai hasil perhitungan statistika. 
(a) Uji statistik dengan menggunakan program SPSS 
16.0 yaitu paired samples t test, (b) Tabel distribusi t 
ditentukan pada α = 0,05, (c) Kriteria pengujian, 
berdasarkan hasil pengujian SPSS, H0 diterima 
apabila taraf signifikansi > 0,05 sedangkan H0 ditolak 
apabila hasil signifikansi < 0,05 dengan taraf 
signifikansi nyata α = 0,05. H0 ditolak jika - thitung< - 
ttabel atau thitung >ttabel sedangkan H0 diterima jika - 
thitung> - ttabel atau thitung< ttabel.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Produk dari penelitian ini adalah media 
pembelajaran yang berbasis Macromedia Flash, yang 
dilengkapi dengan video dan kuis sebagai fitur yang 
melengkapi media pembelajaran tersebut. Berikut 
adalah tampilan dari produk media pembelajaran 
berbasis Macromedia Flash 
 
Gambar 3. Halaman Pembukaan Media Pembelajaran 
 
Gambar 4. Halaman Materi Media Pembelajaran 
 
Gambar 5. Halaman Materi Media Pembelajaran yang 
Disertai Video 
 
Gambar 6. Halaman Kuis Media Pembelajaran 
Dari hasil tabel perhitungan validitas instrumen 
dapat diketahui bahwa nilai vaiditas instrumen butir 
soal adalah 83,33%, dan termasuk dalam kriteria 
valitidas baik. Nilai validitas instrumen media 
pembelajaran adalah 85,97%, dan termasuk ke dalam 
kriteria sangat baik. Nilai validitas instrumen RPP 
adalah 82,35%, dan termasuk kedalam kriteria baik. 
Dapat ditarik kesimpulan bahwa instrumen penelitian 
tersebut dinyatakan layak. 
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Tabel 2. Hasil Rating Validasi Instrumen Penelitian 
No Instrumen 
Penelitian 
Total 
Hasil 
Rating 
(%) 
Kriteria 
Skor 
1 
Soal Evaluasi 
Post-Test 
83,33 Baik 
2 
Media 
Pembelajaran 
85,97 
Sangat 
Baik 
3 
RPP 82,35 Baik 
Rata-rata 83,88 Baik 
 
Sedangkan untuk analisis angket respon diambil 
dari siswa setelah diberikan media pembelajaran, 
setelah itu hasil angket respon tersebut dianalisa agar 
dapat diketahui apakah media pembelajaran tersebut 
baik ataupun tidak baik dalam menunjang 
pembelajaran. Didapatkan hasil ratingnya (HR) yaitu 
86,43% dan dapat dikatakan baik. 
Dari hasil perhitungan dengan program SPSS 
16.0, hasil uji – T Paired-Samples T – Test 
didapatkan df=30 dan hasil  adalah 28,00. 
Sehingga 28,00  2,04 diketahui bahwa 
. Sedangkan nilai signifikansinya 
adalah 4,05 x 10
-23
. Berdasarkan kriteria pengujian 
 dan signifikansi (Sig.) dapat disimpulkan 
bahwa hasil belajar siswa ranah pengetahuan yang 
dibelajarkan dengan media pembelajaran lebih tinggi 
daripada sebelum diberikan media pembelajaran. 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan 
peneliti, dapat disimpulkan bahwa: (1) Media 
Pembelajaran mendapatkan nilai validitas 83,88 
sehingga dapat dinyatakan valid. (2) Media 
pembelajaran mendapat respon sebesar 86,43% 
sehingga dapat dinyatakan baik. (3) Hasil uji 
perbedaan hasil belajar ranah pengetahuan didapatkan 
nilai Thitung sebesar   28,00.  Ttabel     didapatkan    nilai   
sebesar    2,04, diketahui  . Sedangkan 
nilai analisis signifikansi ranah pengetahuan adalah 
4,5x10
-23
. Maka signifikansinya lebih kecil dari 0,05. 
Berdasarkan hasil pengujian kriteria signifikansi 
(Sig.) disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil 
belajar dan H0 ditolak. Berdasarkan hasil pengujian 
kriteria Thitung hasil belajar siswa setelah diberikan 
media pembelajaran (post-test) lebih baik dari hasil 
belajar sebelum diberikan media pembelajaran(pre-
test). 
Saran 
Dari hasil penelitian, maka peneliti memberikan 
saran yaitu: Media pembelajaran dapat dijadikan 
alternatif dalam proses belajar mengajar agar hasil 
belajar siswa meningkat. 
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